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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk. Metode 
penelitian dan pengembangan dengan pendekatan kualitatif. Subjek 
penelitian sembilan peserta didik kelas X. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa untuk mengembangkan Biocards menjadi BB Arth diperlukan desain 
atau pola dasar, prototype, preskripsi dan desain pesan, profil storyboard, 
yang sesuai, relevan, serta tepat untuk perolehan kemampuan berpikir kreatif 
peserta didik di kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Sintang dan 
dinyatakan layak digunakan ditinjau dari aspek media dan materi. 
Kemampuan berpikir kreatif peserta didik mencapai belajar tuntas 100% dan 
berhasil membuat suatu terobosan baru media pembelajaran untuk belajar 
mandiri dalam tiga kali uji coba dengan perolehan rerata 84,67 berada di atas 
KKM 75/75%. BB Arth ini masih dapat dikembangkan oleh para 
pengembang dan peneliti selanjutnya. 
  
Kata Kunci: Biocards, Kemampuan Berpikir Kreatif 
 
Abtract: This research aim to yield a product. Method of research and 
development with the approach qualitative. Subjek research nine competitor 
educated in class eleventh. Result of research indicate that to develop 
Biocards become BB Arth needed elementary desain pattern, prototype, 
preskripsi and desain order, profile storyboard, appropriate, relevant, and also 
precisely for the acquirement of ability think creative of competitor educated 
in class eleventh senior high school 3 Sintang and expressed used to be 
competent evaluated from aspect of media and items. Ability think creative 
competitor educated to reach to learn complete 100% and succeed to make 
new breakthrough study media for the autodidact in thrice test-drive with the 
average acquirement 84,67 residing in for KKM 75/75%. BB Arth admit of 
developed by all developer and researcher hereinafter. 
  
Keyword:  Biocards, Acquirement Think Creative 
 
 
 
 
 
erkembangan dunia pendidikan dewasa ini terutama di Indonesia sangat 
pesat dengan ditandai oleh semakin cepatnya arus informasi dan semakin 
singkatnya waktu yang dibutuhkan untuk memproses informasi, salah 
satunya adalah teknologi pendidikan. Perkembangan teknologi pendidikan 
dalam rangka mempermudah aktivitas pembelajaran secara efektif tentunya 
sangat mendukung tercapainya tujuan pendidikan nasional.  
Pencapaian tujuan pendidikan nasional merupakan harapan bagi 
Negara, Bangsa, Pemerintah, Lembaga pendidikan formal dan non formal, 
masyarakat, orang tua, dan peserta didik, namun untuk mencapai tujuan 
tersebut tidaklah mudah karena keberhasilan proses dan hasil pembelajaran 
dipengaruhi oleh banyak faktor, baik faktor yang berasal dari dalam diri 
peserta didik (internal) maupun faktor yang berasal dari luar peserta didik 
(eksternal).  
Faktor yang dipandang perlu mendapat perhatian adalah mengenai 
media pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan di Sekolah 
Menegah Atas pada saat ini masih berupa media sederhana, media 
pembelajaran ini hanya memfokuskan bagaimana peserta didik menerima 
begitu bayak konsep tanpa memahami arti konsep tersebut dan cara 
mengaplikasikannya di kehidupan sehari-hari. Di sisi lain media 
pembelajaran yang digunakan cenderung tidak  melihat kesesuaian, ketepatan 
dan kerelevanan dengan bahan ajar yang disampaikan, aktivitas belajar 
seperti ini akan menimbulkan masalah.     
Salah satu masalah yang dihadapi dalam dunia pendidikan dewasa ini 
adalah lemahnya proses pembelajaran. Sebagaimana Sanjaya (2006: 1) yang 
mengatakan bahwa: “Dalam proses pembelajaran anak kurang didorong 
untuk mengembangkan kemampuan berpikir, proses pembelajaran di dalam 
kelas diarahkan kepada kemampuan anak untuk menghafal informasi tanpa 
dituntut untuk memahami informasi yang diinginkan untuk 
menghubungkannya dengan kehidupan sehari-hari”. Hal tersebut sejalan 
dengan pendapat Lie (2008: 3) yang menyatakan bahwa: “Paradigma yang 
lama adalah guru memberikan pengetahuan kepada peserta didik yang pasif”. 
Mengapa dan apa maksud dari pendapat tersebut ternyata dapat dilihat dari 
sistem pembelajaran yang tercermin pada kenyataan yang terjadi. 
Kenyataan di Sekolah Menegah Atas Negeri 3 Sintang menunjukkan 
bahwa proses pembelajaran pada mata pelajaran biologi cenderung tidak 
menggunakan media pembelajaran yang memadai, atau yang dikenal dengan 
pembelajaran berpusat pada guru (teacher centered). Pembelajaran tanpa 
menggunakan media pembelajaran yang relevan merupakan pembelajaran 
satu arah, guru sebagai pusat perhatian sementara peserta didik hanya sebatas 
mendengarkan penjelasan dari guru. Akibatnya banyak peserta didik 
mengeluh, merasakan jenuh, bosan, dan tidak bersemangat bahkan 
mengantuk karena peserta didik tidak diberikan waktu untuk belajar mandiri, 
unjuk kebolehan, unjuk kerja, kreatif, inovatif dan turut berbagi informasi 
dalam pembelajaran. Waktu peserta didik di dalam kelas hanya sebatas 
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duduk, diam, dengar, catat, dan hafal atau biasa disingkat dengan istilah 
3DCH akhirnya tidak menimbulkan perolehan kemampuan berpikir kreatif 
peserta didik. 
Fenomena tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara harapan 
dan kenyataan yang terjadi. Menyoroti lemahnya perolehan kemampun 
berpikir kreatif peserta didik adalah suatu masalah yang perlu mendapat 
perhatian dan solusi yang tepat. Kesanggupan berpikir kreatif yang tepat 
diperlukan untuk memperoleh proses belajar yang sukes pada setiap mata 
pelajaran yang dipelajari. Salah satu mata pelajaran yang dekat dengan 
kehidupan dan aktivitas peserta didik sehari-hari adalah mata pelajaran 
biologi. “Biologi sebagai salah satu bagian dari sains merupakan ilmu 
pengetahuan yang mempelajari tentang makhluk hidup dan segala sesuatu 
yang berkaitan dengan makhluk hidup” (Jati, 2007: 3). Kajian biologi yang 
dekat dengan kehidupan peserta didik sehari-hari dan dipelajari di lingkungan 
sekolah membahas banyak bahan ajar tentang makhluk hidup. 
Salah satu bahan ajar dalam pembelajaran biologi yang memerlukan 
kemampuan berpikir kratif peserta didik adalah Arthropoda. Alasan peneliti 
memilih bahan ajar Arthropoda adalah masih banyak hal-hal yang perlu 
dilihat secara langsung melalui penyelidikan dan pemikiran yang kreatif 
dalam menentukan penerapan bahan ajar kepada lingkungan nyata atau 
kehidupan sehari-hari. Mengingat daya pikir kreatif peserta didik masih 
kurang maka memerlukan suatu pengembangan media pembelajaran yang 
tepat untuk diterapkan sebagai upaya menimbulkan sekaligus meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 
Fokus penelitian dititik beratkan pada pengembangan media 
pembelajaran, maka penelitian ini tergolong ke dalam kawasan 
pengembangan yang mencakup banyak variasi teknologi yang digunakan 
dalam pembelajaran, namun demikian bukan berarti terlepas dari teori dan 
praktek yang berhubungan dengan belajar dan desain, tidak pula terbebas dari 
fungsi pengelolaan, pemanfaatan, evaluasi, dan penilaian melainkan timbul 
karena dorongan teori dan desain dan harus tanggap terhadap tuntutan 
evaluasi, penilaian formatif dan praktek, pemanfaatan, serta kebutuhan 
pengelolaan. Begitu pula, kawasan pengembangan tidak hanya terdiri dari 
perangkat keras pembelajaran, melainkan juga mencakup perangkat 
lunaknya, bahan-bahan visual dan audio, serta program atau paket yang 
merupakan paduan berbagai bagian. Perpaduan media pembelajaran 
termasuk dalam kawasan pengembangan. 
Media pembelajaran yang dipilih dan dikembangkan hendaknya dapat 
mendorong peserta didik untuk belajar dengan mendayagunakan potensi yang 
mereka miliki secara optimal. Belajar yang diharapkan bukan sekedar 
mendengar, memperoleh atau menyerap informasi yang disampaikan guru. 
Belajar harus menyentuh kepentingan peserta didik secara mendasar. Belajar 
harus dimaknai sebagai kegiatan pribadi peserta didik dalam menggunakan 
potensi pikiran dan nuraninya baik terstruktur maupun tidak terstruktur untuk 
 
 
 
 
memperoleh pengetahuan, membangun sikap, dan memperoleh keterampilan 
tertentu. Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat 
memahami tentang, motivasi, minat, karakteristik pribadi dan keberagaman 
kemampuan peserta didik.  
Penggunaan media dalam proses pembelajaran bukan merupakan 
fungsi tambahan, tetapi mempunyai fungsi sendiri sebagai alat bantu untuk 
memujudkan pembelajaran yang efektif. Media pembelajaran dapat 
memunculkan permasalahan untuk dikaji lebih lanjut dan dipecahkan oleh 
para peserta didik dalam belajarnya (Bahri dan Zain, 2006: 134-135). 
Bertolak dari fungsi dan peranan media diharapkan pemahaman guru 
terhadap media menjadi jelas, sehingga tidak memanfaatkan media 
pembelajaran secara sembarangan. Hal ini sangat penting dalam rangka 
pengembangan media pembelajaran agar dapat menciptakan suasana 
pembelajaran yang kondusif dengan menyesuaikan perkembangan zaman.    
Akhir-akhir ini telah terjadi pergeseran paradigma dari belajar berpusat 
pada guru (teacher centered) menjadi belajar yang aktivitasnya berpusat pada 
peserta didik (student centered). Sebagaimana Brooks dan Brooks (Hanafiah 
dan Suhana, 2010: 62) menyatakan bahwa: ‘Konstruktivistik adalah suatu 
pendekatan dalam pembelajaran yang mengarahkan pada penemuan suatu 
konsep yang lahir dari pandangan, dan gambaran serta inisiatif peserta didik’. 
Aktivitas lebih berfokus kepada peserta didik sebagai pusat dalam proses 
pembelajaran, guru hanya bertidak sebagai mediator, fasilitator, dan teman 
yang dapat membuat situasi yang kondusif untuk terjadinya konstruksi 
pengetahuan pada diri peserta didik, sehingga guru dituntut untuk 
mengembangkan media pembelajaran untuk keberhasilan proses 
pembelajaran.  
Keberhasilan proses pembelajaran tidak terlepas dari kemampuan guru 
dalam mengembangkan media pembelajaran yang berorientasi pada 
peningkatan intensitas keterlibatan peserta didik secara efektif di dalam 
proses pembelajaran. Agar dapat mengembangkan media pembelajaran yang 
efektif maka setiap guru harus memiliki pengetahuan yang memadai 
berkenaan dengan konsep dan cara-cara pengembangan media pembelajaran. 
Media pembelajaran yang efektif memiliki keterkaitan dengan tingkat 
pemahaman guru terhadap perkembangan dan kondisi peserta didik di kelas. 
Demikian juga pentingnya pemahaman guru terhadap sarana dan fasilitas 
sekolah yang tersedia, kondisi kelas dan beberapa faktor lain yang terkait 
dengan pembelajaran. Tanpa pemahaman terhadap berbagai kondisi ini, 
media pembelajaran yang dikembangkan oleh guru cenderung tidak dapat 
meningkatkan peran serta peserta didik secara optimal dalam pembelajaran, 
dan pada akhirnya tidak dapat memberi sumbangan yang besar terhadap 
pencapaian kemampuan berpikir kreatif.  
Salah satu alternatif atau solusi pemecahan masalah yang terjadi adalah 
pengembangan media pembelajaran biocards yang dipandang tepat untuk 
perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Biocards merupakan 
 
 
 
 
media pembelajaran yang berupa kartu yang masing-masing berisi gambar 
atau konep biologi yang memiliki kelebihan mudah dibuat oleh peserta didik 
sendiri. Harapan peneliti mengembankan media pembelajaran yang tepat 
pada dasarnya bertujuan untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang 
memungkinkan peserta didik dapat belajar secara mandiri, aktif, kreatif, 
inovatif, menyenangkan, lebih mudah, menarik, kapan saja, dimana saja, dan 
dapat belajar tuntas sehingga peserta didik memiliki kemampuan berpikir 
kreatif.  
Berdasarkan beberapa kesenjangan yang terjadi peneliti berusaha 
semaksimal mungkin untuk dapat menemukan desain dan prototype, 
merumuskan preskripsi tugas belajar dan desain pesan, serta menghasilkan 
produk storyboard, menimbulkan kemampuan berpikir kretaif peserta didik, 
sesuai dengan media pembelajaran yang dikembangkan, oleh sebab itu 
peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian pengembangan dengan judul 
“Pengembangan Biocards pada Mata Pelajaran  Biologi untuk Perolehan 
Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik di Kelas X Sekolah Menengah 
Atas Negeri 3 Sintang”. 
Tujuan yang ingin diketahui dari penelitian ini adalah: (1) Menemukan 
desain biocards yang sesuai pada untuk perolehan kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik mata pelajaran biologi di kelas X Sekolah Menengah 
Atas Negeri 3 Sintang. (2) Menemukan prototype biocards yang relevan 
untuk perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada mata 
pelajaran biologi di kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Sintang. (3) 
Merumuskan preskripsi dan desain pesan biocards yang tepat untuk 
perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran 
biologi di kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Sintang. (4) 
Menampilkan profil storyboard biocards yang tepat untuk perolehan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran biologi di kelas 
X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Sintang. (5) Mengetahui perolehan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik di kelas X Sekolah Menengah Atas 
Negeri 3 Sintang. 
Desain pengembangan suatu media pembelajaran terdiri dari enam 
tahap kegiatan, yaitu: a. Analisis  kebutuhan dan karakteristik peserta didik; 
b. Perumusan tujuan pembelajaran; c. Perumusan butir-butir materi; d. 
Penyusunan instrumen evaluasi; e. Penyusunan naskah media/prototipe; f. 
melakukan uji coba produk (Sadiman, et al. dalam Asyhar, 2012: 92).  
Prototype adalah model atau simulasi dari semua aspek produk 
sesungguhnya yang akan dikembangkan, model ini harus bersifat 
representative dari produk akhirnya (Aditya, 2010).  
Perspektif normatif dan membahas tujuan terlebih dahulu. Pada 
dasarnya teori perspektif mengkhususkan pada bagaimana sebuah 
pembelajaran (secara umum atau lebih khusus) seharusnya bisa melihat 
bagaimana kelompok-kelompok peserta didik tertentu dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dan bagaimana proses pengembangan seharusnya bisa 
 
 
 
 
meningkatkan kemungkinan bahwa pembelajaran yang sesuai dapat 
dikembangkan. “Desain pesan pembelajaran merupakan tahapan yang 
penting untuk dilakukan oleh guru, pada tahapan awal mendesain pesan 
dimulai dengan menganalisa pebelajar (pre-test), merumuskan tujuan, 
menentukan tugas /bahan ajar dan mendeskripsikan materi dan kerangka 
konseptual, hal ini agar proses belajar mengajar dapat berlangsung secara 
efektif” (Rizaldi, 2013). 
 Storyboard secara harfiah berarti dasar cerita, sedangkan definisi 
storyboard adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai dengan 
naskah, dengan storyboard dapat menyampaikan ide cerita kepada orang lain 
dengan lebih mudah, karena kita dapat menggiring khayalan seseorang 
mengikuti gambar-gambar yang tersaji, sehingga menghasilkan persepsi yang 
sama pada ide cerita. Storyboard dapat diartikan sebagai alat perencanaan 
yang menggambarkan urutan kejadian berupa kumpulan gambar dalam sketsa 
sederhana. “Storyboard merupakan konsep komunikasi dan ungkapan kreatif, 
teknik dan media untuk menyampaikan pesan dan gagasan secara visual, 
termasuk audio dengan mengolah elemen desain grafis berupa bentuk dan 
gambar, huruf dan warna, serta tata letaknya, sehingga pesan dan gagasan 
dapat diterima oleh sasarannya” (Halim, 2012). 
Perolehan biasa disebut dengan hasil dari upaya yang dilakukan oleh 
seseorang untuk mengenal dan mengetahui suatu. Perolehan belajar juga 
merupakan proses belajar yang dilakukan oleh bermacam-macam stimulus 
dari sekeliling orang yang belajar, stimulus itu dapat berupa masukan (input) 
untuk proses belajar, dan hasilnya adalah perubahan tingkahlaku yang dapat 
diamati pada penampilan peserta didik yang beragam, serta dapat mengetahui 
implikasi dari proses belajar dalam keadaan tetap yang disebut kemampuan 
atau kecakapan (capabilition). Perolehan belajar menurut Gagne dibedakan 
menjadi 5 yaitu: “Intellectual skill, motor skill, verbal imformation, cognitive 
strategies, and attitude”. Sementara  Robbins (Ian, 2010: 12) mengatakan 
bahwa: ‘Kemampuan bisa merupakan  kesanggupan  bawaan  sejak  lahir, 
atau  merupakan hasil latihan atau praktek’. “Berpikir kreatif orang-orang 
menciptakan sesuatu yang baru, timbulnya atau munculnya hal baru tersebut 
secara tiba-tiba yang berkaitan dengan insight” (Walgito, 2004: 189).  
Teknologi pembelajaran adalah teori dan prektek dalam desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, serta penilaian proses dan sumber 
untuk belajar (Seels dan Richey, 1994: 11). Enam bidang garapan teknologi 
pembelajaran yaitu: Teori dan praktek, desain, pengembangan, pemanfaatan, 
pengelolaan, dan penilaian. Kawasan pengembangan pada teknologi 
pembelajaran ini tidak berarti berdiri sendiri namun saling berhubungan 
dengan kawasan yang lainya prektek dalam desain, pemanfaatan, 
pengelolaan, penilaian proses dan sumber belajar. Menurut Seels dan Richey 
(1994: 38) “Pengembangan adalah proses penterjemahan spesifikasi desain 
ke dalam produk fisik”.  
 
 
 
 
Media pembelajaran merupakan segala bentuk perangsang dan alat 
yang disediakan guru mendorong peserta didik belajar secara cepat, tepat, 
mudah, benar, dan tidak terjadinya verbalisme (Hanafiah dan Suhana, 2010: 
59). Selanjutnya menurut Asyhar (2012: 8) berpendapat bahwa: “Media 
pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat 
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana, 
sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat 
melakukan proses belajar secara efesian dan efektif)”. 
Biocards sendiri merupakan media yang berupa kartu yang masing-
masing berisi gambar atau konep biologi dan juga media yang mudah dibuat 
bahkan oleh peserta didik sendiri, dapat mengunakan program komputer 
seperti paint, bisa dibuat dengan tulis tangan oleh peserta didik sendiri. 
Sains adalah ilmu pengetahuan yang dibentuk secara kreatif melalui 
peroses observasi yang berlangsung secara terus-menerus, sains merupakan 
kumpulan dari konsep, prinsip, hukum dan teori yang berhubungan erat 
dengan alam semesta  (Jati, 2007: 3). Biologi sebagai bagian dari salah satu 
sains merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang makhluk hidup 
dan segala sesuatu yang berkaitan dengan makhluk hidup. 
Menurut Gagne (1997: 3), dalam bukunya The Conditions Of Learning, 
mengemukakan: “Learning is a change in human diposition of capacity, 
which persists over a period of time, and which is not simply ascribable to 
perocesses of growth” tegasnya, menurut Gagne, Belajar merupakan sejenis 
perubahan yang diperlihatkan dalam perubahan tingkahlaku, yang keadaanya 
berbeda dari sebelum individu berada dalam situasi belajar dan sesudah 
melakukan tindakan yang serupa itu. 
Instruction atau pembelajaran adalah suatu sistem yang bertujuan untuk 
membantu proses belajar peserta didik, yang berisi serangkaian peristiwa 
yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan 
mendukung terjadinya proses belajar peserta didik yang bersifat internal 
(Gagne dan Briggs, 1979: 3). 
Belajar terdiri dari tiga komponen penting, yaitu: kondisi eksternal, 
kondisi internal, dan hasil belajar. Hasil belajar tersebut terdiri dari infomasi 
variabel, keterampilan intelek, keterampilan motorik, sikap dan siasat 
kognitif (Gagne dalam Dimyati dan Mudjiono, 2010: 10-11). 
 
METODE 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 
dan pengembangan dengan pendekatan pendekatan kualitatif. Richey dan 
Klein (2005: 24) menyatakan pendapatnya tentang penelitian pengembangan: 
“The sistemic study of designing, developing and evaluating instructional 
programs, processes and product that must meet the criteria of internal 
consistency and effectiveness”, dapat diartikan bahwa: studi sistemik dalam 
merancang, mengembangkan dan mengevaluasi program-program 
pembelajaran, proses dan produk yang harus memenuhi kriteria konsistensi 
 
 
 
 
internal dan efektivitas. Lebih lanjut Sugiyono (2008: 7) mendefinisikan 
metode kualitatif: “Metode penelitian kualitatif dinamakan sebagai metode 
baru, karena popularitasnya belum lama, dinamakan metode postpositivistik 
karena berlandaskan pada filsafat postpositivisme. Metode ini disebut juga 
sebagai metode artistik, karena proses penelitian lebih bersifat seni (kurang 
terpola), dan disebut sebagai metode interpretive karena data hasil penelitian 
lebih berkenaan dengan interprestasi terhadap data yang ditemukan di 
lapangan”. 
Prosedur pengembangan meliputi: (1) Identifikasi masalah. (2) 
Pengumpulan informasi. (3) Desain produk. (4) Validasi desain 5 Perbaikan 
desain. (6) Uji coba produk. (7) Revisi produk. (8) Uji coba pemakaian. (9) 
Revisi produk tahap akhir, dan (10) Produk masal.  
Desain uji coba produk yang digunakan di dalam penelitian ini sebagai 
berikut: (1) Uji ahli. (2) Uji coba perorangan atau satu lawan satu. (3) Uji 
coba kelompok kecil, dan (4) Uji coba di lapangan atau uji coba lebih luas. 
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas X 
Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Sintang. Pengambilan subjek penelitian 
dilakukan secara purposive sampling dan snowball sampling. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
teknik observasi langsung, teknik komunikasi langsung, dan teknik 
dokumentasi. Instrumen atau alat pengumpulan data yang relevan untuk 
digunakan dalam kegiatan pengumpulan data berupa: lembar observasi, 
pedoman wawancara, dan dokumen.. 
Nasution (Sugiyono, 2008: 245) menyatakan bahwa: ‘Analisis telah 
mulai sejak merumuskan dan menjelaskan masalah, sebelum terjun ke 
lapangan, dan berlangsung terus sampai penulisan hasil penelitian. Analisis 
data menjadi pegangan bagi penelitian selanjutnya sampai jika mungkin, teori 
yang grounded. Namun dalam penelitian kualitatif, nanalisis data lebih 
difokuskan selama proses di lapangan bersamaan dengan pengumpulan data’. 
Peneliti telah melakukan analisis data sebelum peneliti memasuki lapangan. 
Analisis dilakukan terhadap data hasil studi pendahuluan, atau data sekunder, 
yang akan digunakan untuk menentukan fokus penelitian. Miles dan 
Huberman (Sugiyono, 2008: 246), mengemukakan bahwa: ‘Aktivitas dalam 
analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara 
terus-menerus sampai tuntas, sehingga datanya sudah jenuh. Aktivitas dalam 
analisis data, yaitu data reduction, data display, dan conclusion 
drawing/verification’. 
Uji keabsahan data yang digunakan di dalam penelitian ini dengan cara 
mengadakan membercheck. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Media pembelajaran merupakan salah satu sarana untuk meningkatkan 
kuantitas dan kualitas pendidikan. Kualitas pendidikan ditunjukkan atau 
dibuktikan dengan adanya suatu proses pembelajaran yang terencana, 
 
 
 
 
tersusun, terprogram, terlaksanakan, dan terevaluasi dengan baik. Salah satu 
contohnya adalah BB Arth (Bermedia Biocards Arthropoda), media 
pembelajaran ini merupakan hasil pengembangan dari biocards. BB Arth ini 
dapat mempermudah proses pembelajaran dan pada akhirnya dapat 
menstimuli perolehan belajar siswa kkususnya kemampuan berpikir kreatif 
peserta didik pada mata pelajaran biologi di kelas X Sekolah Menengah Atas 
Negeri 3 Sintang. 
Berdasarkan penelitian awal dengan cara wawancara terhadap guru dan 
peserta didik bahwa berdasarkan masalah yang ditemukan di lapangan, 
peneliti merasa perlu mengembangkan suatu media pembelajaran untuk 
bahan ajar Arthropoda pada indikator proaktif dalam memahami sistem 
klasifikasi makhluk hidup: takson dan klasifikasi binominal. Media 
pembelajaran yang sesuai berupa media cetak dengan nama bermedia 
biocards khusus pada Arthropoda disingkat  dengan nama (BB Arth) yang 
dapat menyajikan cara belajar fakta, konsep, prosedur, dan prinsip secara 
runtut, detil, dan jelas, sehingga semua siswa secara mendiri atau kelompok 
tanpa tergantung pada bimbingan guru. 
Desain kotak BB Arth merupakan rancangan tempat penyimpanan buku 
panduan dan BB Arth dalam bentuk kotak, agar produk BB Arth dapat 
tersimpan dengan rapi dan tahan lama. Desain buku panduan penggunaan BB 
Arth dilengkapi dengan ukuran masing-masing garis dalam satuan centi meter 
(cm) untuk panjang buku panduan sebesar 18cm dan untuk lebar buku 
panduan sebesar 10cm.  Desain awal BB Arth merupakan rancangan bentuk 
awal kartu atau pola dasar kartu sebelum diberikan tampilan. Pengumpulan 
materi produk BB Arth berupa bahan dan alat.  
Prototype BB Arth yang digunakan di dalam penelitian ini adalah 
prototype untuk media cetak yang menjelaskan setiap unsur yang akan dibuat 
secara visual (teks dan gambar).  
Preskripsi dan desain pesan ini berkaitan dengan kecakapan peserta 
didik dalam belajar menggunakan BB Arth untuk memahami bahan ajar 
Arthropoda. Prekrepsi (agar tercapai... maka lakukan...) dan desain pesan, ini 
merupakan roh atau jiwa bagaiman peserta didik mampu secara mandiri untuk 
memperoleh kemampuan berpikir kreatif. Matrik komponen-komponen 
pembelajaran meliputi: tujuan, sub tujuan, perolehan belajar, isi belajar (level 
dan jenis pengetahuan), model desain pesan, evaluasi, dan media 
(storyboard). 
Storyoard menjelaskan tampilan yang akan dipelajari pada masing-
masing bingkai (frame). Storyboard kecakapan peserta didik dalam belajar 
menggunakan bb arth untuk memperoleh kemampuan berpikir kreatif yang 
pertama berisikan kolom visual (gambar dan task) pada bagian ini akan 
menampilkan gambar dan tesk pada masing-masing kartu sesuai sub-sub 
materi arthropoda yang dipelajari. Kedua berisikan kolom penggunaan kartu 
untuk menimbulkan berpikir kreatif, pada bagian ini menampilkan menu 
 
 
 
 
cards, open cards, intermezo cards, conten  cards, free cards, task cards., dan 
close.   
Pengujian produk awal ini dilakukan dengan cara validasi oleh tim ahli 
dan rekan sejawat yang terdiri dari ahli media, ahli materi, dan ahli evaluasi, 
serta dua orang rekan sejawat. Simpulannya hasil validasi BB Arth oleh ahli 
media dan oleh ahli materi Layak Digunakan (LD) namun ada beberapa 
catatan untuk segera diperbaiki. Simpulannya hasil validasi oleh ahli evaluasi 
matrik komponen-komponen pembelajaran, lembar observasi, lembar 
pengamatan, pedoman wawancara oleh ahli evaluasi Layak Digunakan (LD) 
namun ada perbaikan.  
Revisi produk tahap pertama revisi pada media penggunaan warna 
diperhatikan dan jangan terlalu bayak menggunakan warna agar tidak 
mengacaukan tampilan. Tampilan kombinasi beberapa komponen berupa 
teks dan grafis (visual) harap diperhatikan dan disesuikan dengan porsi 
penggunaan agar program tampak jelas. Grafis-grafis harap diperjelas lagi 
agar dapat membantu pemahaman. Revisi pada materi yaitu: Materi yang 
disampaikan memuat lebih banyak memuat aspek kognitif dan psikomotor 
harus ditambahkan sedikit aspek afektif untuk melihat prilaku siswa pada saat 
proses pembelajan. Revisi pada instrumen penelitian pengembangan berupa 
matrik komponen-komponen pembelajaran, lembar observasi uji coba BB 
Arth, lembar pengamatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik, dan 
pedoman wawancara diperhatikan lagi disesuikan dengan tata penulisan yang 
sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) dalam Bahasa Indonesia. 
Hasil penilaian uji coba perorangan oleh tiga peserta didik terhadap 
kualitas BB Arth dengan kriteria kualitatif jelas. Simpulan dari hasil 
wawancara pada uji coba perorangan oleh tiga orang peserta didik adalah 
ketiga peserta didik mengatakan pembelajaran yang telah dilaksnakan dengan 
menggunakan BB Arth menarik, karena selain bermain kami dapat 
memahami tentang biologi. Pada saat menggunakan BB Arth sedikit 
mengalami kesulitan karena belum terlalu memahami cara penggunaan BB 
Arth. Penggunaan media pembelajaran dirasakan sangat membantu dalam 
memahami materi dikarenakan terdapat cara mudah untuk memplajari dan 
memahami materi-materi yang disajikan dalam BB Arth. Mungkin BB Arth 
penggunaannya dapat secara mandiri tanpa tergantung pada guru.     
Revisi produk tahap kedua ini perbaikan disesuaikan dengan penilaian 
dan komentar oleh tiga peserta didik dalam uji coba perorangan diantaranya: 
Penggunaan warna diperhatikan lagi dan diusahakan agar tidak mengacaukan 
tampilan. Pemakaian warna dipilih dan disesuikan agar dapat membantu 
pemahaman konsep. Setiap tampilan merupakan kombinasi beberapa 
komponen berupa teks dan grafis (visual) diperhatikan lagi agar peserta didik 
dapat melihat program dengan jelas. Memberikan penjelasan awal cara 
menggunakan dan memberikan kesepatan kepada peserta didik untuk terbiasa 
menggunakan BB Arth sehingga peserta didik dapat memahai materi yang 
dipelajari.  
 
 
 
 
Hasil penilaian uji coba kelompok kecil oleh enam peserta didik 
terhadap kualitas BB Arth dengan kriteria kualitatif jelas. Simpulan dari hasil 
wawancara pada uji coba kelompok kecil oleh enam peserta didik yang 
mengatakan pembelajaran yang telah dilaksanakan dengan menggunakan BB 
Arth menarik, karena lebih mudah memahami tentang biologi. Pada saat 
menggunakan BB Arth pada awalnya mengalami kesulitan kemudian 
memahami cara penggunaan BB Arth. Penggunaan BB Arth dirasakan sangat 
membantu dalam memahami materi dikarenakan belajar menggunakan kartu. 
BB Arth penggunaannya dapat secara mandiri.     
Revisi produk tahap ketiga ini perbaikan disesuaikan dengan penilaian 
dan komentar enam peserta didik dalam uji coba perorangan diantaranya: 
Lebih kepada tanggungjawab peneliti harus terus bersifat sebagai fasilitator 
dan mediator yang baik serta terus memberikan bimbingan yang terbaik pada 
peserta didik agar dapat belajar secara efektif (benar, dan tidak terjadi 
verbalisme) dan efesian (cepat, tepat, dan mudah) dalam menggunakan BB 
Arth. Lebih bayak memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam belajar 
mandiri dan belajar tuntas. 
Hasil penilaian uji coba di lapangan oleh sembilan peserta didik 
terhadap kualitas BB Arth dengan kriteria kualitatif sangat jelas. Simpulan 
yang mengatakan pembelajaran yang telah dilaksanakan dengan 
menggunakan BB Arth menarik, karena dapat menyerap materi dengan 
mudah. Pada saat menggunakan BB Arth tida mengalami kesulitan karena 
dalam bentuk permainan BB Arth. Penggunaan BB Arth dirasakan sangat 
membantu dalam memahami materi dikarenakan belajar menyajikan gambar-
gambar yang jelas, nama latin dan penjelasannya. BB Arth dapat digunakan 
secara mandiri dan tanpa bimbingan guru  
Penyempurnaan sebuah produk tidak terlepas dari sebuah kalimat yang 
mengatakan “Tidak ada kata sempurna dalam pengembangan dari sebuah 
produk”. Tahapan-tahapan yang sudah diselesaikan oleh peneliti, 
memungkinkan bahwa produk BB Arth ini cukup layak digunakan sebagai 
media pembelajaran atau sebagai sumber belajar mandiri bagi peserta didik 
(pebelajar). Tahap penyempurnaan dari sisi lain yaitu peneliti memberikan 
kesempatan yang seluas-luasnya dan menyerahkan kepada para pengembang 
lain untuk mengembangkan lebih lanjut tentang BB Arth.   
Perolehan kemampaun berpikir kreatif peserta didik di dalam kelas 
dilakukan observasi oleh peneliti dengan melibatkan beberapa rekan sejawat. 
Kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada tahap uji coba perorangan 
oleh tiga peserta didik dengan ktiteria kualitatif cukup sementara persentase 
ketuntasan belajar perolehan masih 0% maka simpulannya uji coba produk 
dilanjutkan pada tahap uji coba kelompok kecil dalam upaya menimbulkan 
serta membangkitkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  
Kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada tahap uji coba 
kelompok kecil oleh enam peserta didik dengan kriteria kualitatif cukup dan 
persentase ketuntasan belajar perolehan masih 0% maka simpulannya uji 
 
 
 
 
coba produk dilanjutkan pada tahap uji coba di lapangan dalam upaya 
memantapkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  
Kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada tahap uji coba di 
lapangan oleh sembilan peserta didik dengan subjek kriteria kualitatif baik 
dan persentase ketuntasan belajar perolehan masih 100% maka simpulannya 
uji coba produk tidak dilanjutkan pada tahap uji coba berikutnya dan 
dicukupkan sampai pada tahap uji coba produk di lapangan dengan sembilan 
peserta didik karena sudah dirasakan oleh para pengamat bawah peserta didik 
sudah memperlihatkan kemampuan berpikir kreatifnya.  
 
Pembahasan 
Sebelum merancang sebuah media pembelajaran terlebih dahulu 
dilakukan pengumpulan data awal tentang analisis kebutuhan dan masalah, 
analisis karakter peserta didk, analisis terhadap tujuan pembelajaran dan tugas 
peserta didik. Hasil pengumpulan data awal sebagian besar peserta didik 
membutuhkan sebuah media pembelajaran yang melibatkan peran serta 
peserta didik secara langsung dan kreatif maka peneliti mendesain ulang 
biocards hingga memperoleh desain baru yaitu BB Arth untuk perolehan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang sesuai pada saat ini, media 
pembelajaran ini disusun berdasarkan tampilan awal media berupa komponen 
gambar dan konsep Arthropoda dengan perlengkapan bahan penarik 
perhatian berupa kreasi warna (theme colors), recently used font, kreasi 
tulisan (wordart), kreasi ukuran huruf (font), kreasi shapes, text box styles, 
animasi diam, dan smartart. Sistem penyusunan atau desain seperti ini 
bertujuan untuk mencapai hasil terbaik dengan memanfaatkan sejumlah 
informasi.  
Hal tersebut sejalan karena desain sebagai pemecahan masalah, tujuan 
sebuah desain adalah untuk mencapai solusi terbaik dalam memecahkan 
masalah dengan memanfaatkan sejumlah informasi yang tersedia. Suatu 
desain muncul karena kebutuahan manusia untuk memecahkan suatu 
persoalan. Melalui desain orang bias melakukan langkah-langkah yang 
sistematis untuk memecahkan suatu persoalan yang dihadapi, dengan 
demikian suatu desain pada dasarnya adalah suatu proses yang bersifat lineal 
yang diawali dengan penentuan kebutuhan, kemudian mengembangkan 
rencana untuk merespon kebutuhan tersebut, selanjutnya rancangan tersebut 
diujicobakan dan akhirnya dilakukan proses evaluasi untuk menentukan hasil 
efektivitas rancangan (desain) yang disusun. 
Desain pembelajaran dapat dimaknai dari berbagai sudut pandang, 
misalnya sebagai disiplin, sebagai ilmu, sebagai sistem, dan sebagai proses. 
Sebagai disiplin, desain pembelajaran membahas berbagai penelitian dan 
teori tentang strategi serta proses pengembangan pembelajaran dan 
pelaksanaannya. Sebagai ilmu, desain pembelajaran merupakan ilmu yang 
menciptakan spesifikasi pengembangan, pelaksanaan, penilaian, serta 
pengelolaan situasi yang memberikan fasilitas pelayanan dalam pembelajaran 
 
 
 
 
dalam sekala makro dan mikro untuk berbagai mata pelajaran pada berbagai 
tingkatan kompleksitas. Sebagai sistem, desain pembelajaran merupakan 
pengembangan sistem pembelajaran  dan sistem pelaksanaannya termasuk 
sarana serta prosedur untuk meningkatkan mutu belajar. Desain pembelajaran 
sebagai proses, merupakan pengembangan sistmatis tentang spesifikasi 
pembelajaran dengan menggunakan teori pembelajaran dan teori belajar 
untuk menjamin mutu pembelajaran. Desain pembelajaran merupakan proses 
keseluruhan tentang kebutuhan dan tujuan belajar serta sistem penyampaian. 
Termasuk didalamnya adalah pengambangan bahan dan kegiatan  
pembelajaran, uji coba dan penilaian bahan, serta pelaksanaan kegiatan 
pembelajarannya. 
Setelah proses desain media pembelajaran tahap awal selesai maka 
berikutnya dilakukan penyusunan naskah atau prototype. Prototyp BB Arth 
hasil pengembangan dari biocards yang relevan untuk perolehan kemampuan 
berpikir kreatif peserta didik pada saat ini adalah menggunakan media cetak 
dalam bentuk buku panduan praktis penggunaan BB Arth yang tersusun atas 
komponen halam sampul, kata pengantar, daftar isi, glosarium, pendahuluan, 
pembelajaran, evaluasi, penutup dan daftar pustaka. 
Halam sampul merupakan tampilan bagian depan dan belakang dari 
buku panduan praktis penggunaan BB Arth, pembuatan halaman sampul juga 
membutuhkan kreatif yang sesuai agar tampilan atau visualisasi halaman 
sampul dapat menarik perhatian dan memicu timbulnya rasa ingin tahu, serta 
menggugah peserta didik untuk mengetahui, memahami, mengaplikasikan isi 
dari buku panduan praktis tersebut.  
Kata pengantar merupakan pra kata awal sebelum isi dari buku panduan 
praktis penggunaan BB Arth yang meliputi: ucapan terimakasih pada Tuhan 
Yang Maha Esa, cerita singkat tujuan mengembangkan BB Arth, 
menceritakan isi buku panduan praktis penggunaan BB Arth secara singkat, 
permintaan kritik dan saran guna penyempurnaan BB Arth kedepannya, dan 
mengutarakan harapan hasil dari pengembangan BB Arth.    
Daftar isi berisikan poin-poin yang terdapat di dalam sebuah buku 
panduan penggunaan BB Arth yang dilengkapi dengan nomor atau petunjuk 
halaman. Glosarium dirancang untuk memperjelas suatu istilah asing dan 
memberikan definisinya secara singkat tentang hal-hal asing yang terdapat di 
dalam buku panduan penggunaan BB Arth  
Pendahuluan merupakan beberapa rangkaian kata pembukaan untuk 
sebuah buku panduan penggunaan BB Arth berisi tentang paparan singkat 
mengenai media pembelajaran dan pengembangan media pembelajaran yang 
diarahkan kepada kemampuan berpikir kreatif peserta didik, paparan singkat 
mengenai media cetak, paparan singkat mengenai pengembangan media 
pembelajaran biocards yang menghasilkan produk baru dengan nama BB 
Arth. Mengutarakan harapan dengan adanya media pembelajaran BB Arth.  
Pembelajaran yang dirancang pada BB Arth merupakan pembelajaran 
fakta, konsep, prosedur, dan prinsip yang terkait dengan kehidupan mahkluk 
 
 
 
 
hidup yang tedolong Arthropoda dengan lingkungannya. Pembelajaran 
dilaksanakan dengan sistem aturan permainan kartu remi cangkul untuk tiga, 
enam, dan sembilan peserta didik.  
Evaluasi dalam BB Arth menggunakan sistem evaluasi yang menyatu 
dengan pembelajaran yang dikhusukan pada perolehan kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik berdasarkan indikator kemampuan berpikir kreatif yang 
dikembangkan menjadi sebuah alat penilaian. Penutup berisikan simpulan 
akhir dari pengembangan Biocards yang menghasilkan BB Arth serta proses 
pembelajaran menggunakan BB Arth. Daftar pustaka bersisikan sumber-
sumber buku sebagai referensi penyusunan buku panduan praktis penggunan 
BB Arth.  
Preskripsi dan desain pesan BB Arth pengembangan dari biocards yang 
tepat untuk perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik untuk 
sekarang ini adalah prekrepsi dan disain pesan yang disusun khusus secara 
sistematis dan sistemik menurut aturan dalam teknologi pembelajaran. Di 
dalam teknologi pembelajaran istilah rencana pelaksanaan pembelajaran 
dikenal dengan sebutan matrik komponen-komponen pembelajaran. 
Penyusunan matrik-matrik komponen pembelajaran disesuaikan dengan 
desain media pembelajaran dan prototype media pembelajaran yang akan 
digunakan yang meliputi: Status pendidikan. Kelas/Smester. Kompetensi inti. 
Kompetensi dasar. Indikator dan Kecakapan prasyarat. Prekrepsi, dan desain 
pesan (secara terperinci dapat dilihat pada sub bab hasil penelitian poin 
preskripsi dan desain pesan).   
Preskripsi merupakan bentuk pernyataan yang bersifat preskriptif, yaitu 
berupa pentunjuk-petunjuk atau ketentuan-ketentuan mengenai apa yang 
perlu berlangsung atau sebaliknya dilakukan berkenaan dengan objek formal 
ilmu. Prekrepsi merupakan komponen esensiil sebagai roh atau/jiwa dari 
teknologi pembelajaran. Hal-hal yang perlu dilakukan dalam pembelajaran 
menggunakan BB Arth secara terperinci terdapat pada tujuan, sub tujuan dan 
tugas belajar (learning task), peneliti lebih memilih penyusunan prekrepsi 
yang seperti ini dimaksudkan peserta didik dapat secara langsung terlibat aktif 
dengan cara “Agar tercapai...lakukan...”, artinya agar dapat mencapai tujuan 
dan sub tujuan lakukan tugas belajar (learning task). 
Desain pesan merupakan rekayasa bentuk fisik dari pesan yang disusun 
dalam komponen meliputi: Menganalisis perolehan belajar. Isi belajar (level 
dan jenis pengetahuan). Model desain pesan. Evaluasi, dan Media 
(storyboard). Hal ini sejalan dengan pendapat Barbara B. Seels dan Rita C. 
Richey dalam buku teknologi pembelajaran desain pesan meliputi: 
Perencanaan untuk merekayasa bentuk fisik dari pesan. Hal tersebut 
mencakup pensip-perinsip perhatian, presepsi dan daya serap yang mengatur 
penjabaran bentuk fisik dari pesan agar terjadi komunikasi antar pengirim dan 
penerima. Membatasi pesan pada pola-pola isyarat atau symbol yang 
memodifikasi prilaku kognitif, efektif dan fisikomotor.  
 
 
 
 
Desain pesan yang disusun dalam penelitian ini berurutan dengan 
tingkat paling mikro melalui unti-unit kecil seperti bahan visual gambar dan 
teks. Karakteristik lain dari desain pesan yang disusun dalam penelitian ini 
ialah pesan bersifat spesifik baik terhadap medianya maupun tugas 
belajarnya. Hal ini mengandung arti bahwa perinsip-perinsip desain pesan 
akan berbeda tergantung pada apakah medianya bersifat statis, dinamis atau 
kombinasi dan keduanya. Juga apakah tugas tersebut meliputi: Pembentukan 
konsep atau sikap, pengembangan keterampilan atau strategi, atau hafalan. 
Profil storyboard BB Arth hasil dari pengembangan biocards yang 
tepat untuk perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada saat ini 
adalah storyboard disusun dengan visual berupa gambar dan teks, serta 
penjelasan penggunaan BB Arth yang berhubungan dengan kemampaun 
berpikir kreatif peserta didik. Storyboard disusun dalam kolom visualisasi 
berupa gambar dan teks dengan keterangan mengenai conten dan visualisai 
yang digunakan adalah untuk mempermudah proses penggunaan BB Arth. 
Derajat storyboad bisa berbeda karena ada berbagai tahap yang harus dilalui 
sesuai tujuan pembuatan storyboard tersebut. 
Storyboad merupakan konsep komunikasi dan ungkapan kreatif, teknik 
dan media untuk menyampaikan pesan dan gagasan secara visual, dengan 
mengolah elemen desain grafis berupa bentuk dan gambar, hurup dan warna, 
serta tata letaknya, sehingga pesan dan gagasan dapat diterima oleh sasaranya. 
Storyboard juga tidak terbatas hanya pada pembuatan iklan saja karena 
produksi kartu atau cards untuk pembelajaran juga menggunakan storyboard. 
Perwujudan visual (visualisasi) kreatif kedalam media yang telah dipilih 
berdaras pada kesesuaian dengan visi, misi, maksud, tujuan, sasaran pesan 
agar efisien, efektif, komunikatif serta memiliki keindahan. Pada peroses 
implementasi ini diperlukan strategi, pemikiran peroses produksi media, 
penerapan pada media, penebaranya, serta penggunaan di lokasi yang tepat 
(strategis) 
Perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada mata 
pelajaran biologi di Kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Sintang dapat 
dideskripsikan dalam beberapa proses atau tahapan untuk melihat 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik, yang disesuaikan juga dengan 
proses demi proses atau tahapan uji coba produk BB Arth sebagai salah satu 
media pembelajaran yang dapat menstimulus timbulnya kemampuan berpikir 
kreatif. Hal ini sesuai dengan pendapat Walgito (2004: 177) yang mengatakan 
bahwa: “Salah satu sifat berpikir adalah good directed yaitu berpikir tentang 
sesuatu, untuk memperoleh pemecahan masalah atau untuk mendapatkan 
sesuatu yang baru”. Dimana dari beberapa tahapan ini secara perlahan-lahan 
peserta didik akan berproses atau berfikir sampai kepada tahap kretif untuk 
memperoleh sesuatu yang baru. Kemampuan berpikir kreatif pada sembilan 
peserta didik pada tahap uji coba di lapangan ini sudah pada ktiteria kualitatif 
baik maka diputuskan untuk tidak lagi uji coba produk lanjuttan karena 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik sudah tuntas. Prilaku peserta didk 
 
 
 
 
pada proses kemampuan berpikir kreatif sudah aktif, terlihat sembilan peserta 
didik bersungguh-singguh dalam berpikir kreatif, sembilan peserta didik 
dapat menghasilkan media pembelajaran hasil kreatif berupa “Teka Teki 
Silang Atrhropoda”.  
Peran serta peneliti sebagai mediator dan fasilitator salah satunya juga 
memberikan motivasi untuk terus mengembangkan kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik, pada proses tahap ketiga ini peserta didik dapat 
berkreatif dalam sebuah produk media belajar tervisualisasikan dalam sebuah 
karya atau benda yang berbeda, yang menandakan siswa juga mampu 
berkretivitas berbeda dari gurunya atau peneliti, hal ini sejalan dengan 
pendapat Abror (1993: 67) yang mengatakan bahwa: “Perubahan itu pada 
pokoknya, membedakan antara keadaan sebelum individu berada dalam 
situasi belajar dan sesudah melakukan belajar”, kenyataannya secara 
kualitatif yang memandang atau mentingkan sebuah proses, dimana proses 
uji coba dari media pembelajaran berulang-ulang untuk sebuah pembelajaran, 
peserta didik dapat belajar bagaiman menemukan sebuah pola (mendesain), 
melaksankan kegiatan (mengembangkan), dan menampilkan sebuah hasil 
kreatif (produk) yang mempunyai nilai estetik, pendidikan serta dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran di mana saja dan kapan saja peserta 
didik melakukan belajar.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan proses penelitian, pengumpulan data, hasil penelitian, 
analisis data, dan pembahasan yang ditujukan untuk menjawab rumusan 
masalah dan mengetahui tujuan penelitian dapat ditarik beberapa simpulan 
sebagai berikut: (1) Desain ulang biocards yang menghasilkan BB Arth yang 
sesuai untuk perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dirancang 
dengan gambar dan konsep Arthropoda yang dipadukan dengan 
perlengkapan bahan penarik perhatian berupa kreasi warna (theme colors), 
recently used font, kreasi tulisan (wordart), kreasi ukuran huruf (font), kreasi 
shapes, text box styles, animasi diam, dan smartart. (2) Prototype biocards 
yang dikembangkan menjadi prototype BB Arth yang relevan untuk 
perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik disusun dengan tahapan 
halam sampul, kata pengantar, daftar isi, glosarium, pendahuluan, 
pembelajaran, evaluasi, penutup, dan daftar pustaka.(3) Preskripsi dan desain 
pesan biocards yang dikembangkan menjadi preskripsi dan desain pesan BB 
Arth yang tepat untuk perolehan kemampuan berpikir kreatif  disusun khusus 
secara sistematis dan sistemik menurut aturan dalam teknologi pembelajaran 
dalam bentuk matrik komponen-komponen pembelajaran. (4) Profil 
storyboard biocards yang dikembangkan menjadi prototype BB Arth yang 
tepat untuk perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik disusun 
dalam kolom visualisasi berupa gambar dan teks dengan keterangan 
mengenai conten dan visualisai yang digunakan adalah untuk mempermudah 
 
 
 
 
proses penggunaan BB Arth yang berhubungan dengan kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik. (5) Perolehan kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
pada mata pelajaran biologi di kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 
Sintang pada tahap uji coba di lapangan oleh sembilan peserta didik diperoleh 
rerata 84,67 sedangkan kriteria ketuntasan minimal harus mencapai 75 dan 
persentase ketuntasan belajar acuan sebesar 75% karena persentase 
ketuntasan belajar perolehan sebesar 100% dan berhasil membuat suatu 
terobosan baru media pembelajaran untuk belajar mandiri dengan nama 
“Teka Teki Silang Athropoda”. 
 
Saran  
Saran yang dapat peneliti sampaikan dari metode penelitian dan 
pengembangan atau riset and development (R and D) ini adalah sebagai 
berikut: (1) Desain media pembelajaran hendaknya dirancang secara 
sistematis dan dipadukan dengan bahan penarik perhatian untuk lebih 
memperkaya tampilan media yang didesain. (1) Prototype media 
pembelajaran hendapknya disusun sesuai dengan keperluan tergantung jenis 
media pembelajaran yang ingin dikembangkan. (3) Preskripsi dan desain 
pesan media pembelajaran hendaknya disusun secara sistematis dan sistemik 
dengan matrik komponen-komponen pembelajaran yang sesuai dan relevan 
dengan media pembelajaran yang ingin dikembangkan serta sesuai dengan 
zamannya.(4) Profil storyboard media pembelajaran hendaknya dapat 
memvisualisasikan pengunaan media pembelajaran yang ingin 
dikembangkan dan kemampuan apa yang ingin dicapai. (5) Perolehan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran biologi 
hendaknya dijadikan titik fokus untuk lebih dipicu, dimantapkan, untuk dapat 
menghasilkan pemikiran kepada sebuah kratif atau karya dalam bentuk benda 
nyata media pembelajaran untuk belajar mandiri, kapan saja, dan dimana saja.  
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